156

| REVISAO |

Dependéncia de Internet e de jogos eletronicos:
uma revisao
Internet and videogame addiction: a review

Cristiano Nabuco de Abreu,' Rafael Gomes Karam,” Dora Sampaio Goes,’
Daniel Tornaim Spritzer?

Resumo

Objetivo: Com a incluséo das novas tecnologias contemporaneas, a Internet e os jogos eletronicos tornaram-se ferramentas de uso amplo
e irrestrito, transformando-se em um dos maiores fenémenos mundiais da Ultima década. Diversas pesquisas atestam os beneficios
desses recursos, mas seu uso sadio e adaptativo progressivamente deu lugar ao abuso e a falta de controle ao criar severos impactos na
vida cotidiana de milhdes de usuarios. O objetivo deste estudo foi revisar de forma sistematica os artigos que examinam a dependéncia
de Internet e jogos eletrbnicos na populacéo geral. Almejamos, portanto, avaliar a evolugdo destes conceitos no decorrer da ultima
década, assim como contribuir para a melhor compreensao do quadro e suas comorbidades. Método: Foi feita uma reviséo sistematica
da literatura através do MedLine, Lilacs, SciELO e Cochrane usando-se como parametro os termos: “Internet addiction”, pathological
“Internet use”, “problematic Internet use”, “Internet abuse”, “videogame”, “computer games” e “electronic games”. A busca eletrénica
foi feita até dezembro de 2007. Discussao: Estudos realizados em diferentes paises apontam para prevaléncias ainda muito diversas,
o0 que provavelmente se deve a falta de consenso e ao uso de diferentes denominacées, dando margem a adocéo de distintos critérios
diagndsticos. Muitos pacientes que relatam o uso abusivo e dependéncia passam a apresentar prejuizos significativos na vida profis-
sional, académica (escolar), social e familiar. Conclusées: Sdo necessarias novas investigacdes para determinar se esse uso abusivo de
Internet e de jogos eletronicos pode ser compreendido como uma das mais novas classificagées psiquiatricas do século XXI ou apenas
substratos de outros transtornos.

Descritores: Internet; Videogame; Dependéncia; Transtornos do controle de impulsos; Comorbidade

Abstract

Objective: With the introduction of the new technologies to our daily lives, the Internet and electronic games have become widely and
unrestrictedly used tools and one of the major global phenomena in the last decade. Several investigations have attested the benefits
from such resources; however, their healthy, adaptive use progressively gave place to their abuse and the lack of control, which have
severely impacted on the daily life of millions of users. The objective of this study was to systematically review the articles looking into
Internet and electronic games addiction in the general population. We intend, therefore, to evaluate the progression of these concepts
in the course of the last decade, as well as contributing to better understand this condition and its comorbidities. Method: A systematic
literature review was conducted by means of MedLine, Lilacs, SciELO, and Cochrane using the following terms as a parameter: “Internet
addiction”, “pathological internet use”, “internet abuse”, “videogame”, “computer games” and “electronic games”. The electronic search
was done up to December 2007. Discussion: Studies conducted in distinct countries still indicate very different prevalence rates; this is
probably due to the absence of consensus and the use of diverse names, which brings about the adoption of distinct diagnostic criteria.
Many patients reporting abusive use and dependence show significant consequences to their professional, academic (school), social and
family lives. Conclusions: Further investigations are needed to determine whether this abusive Internet and electronic game use should
be understood as one of the newest psychiatric classifications of the 21 century or just substrates of other disorders.

Descriptors: Internet; Videogame; Addiction; Impulse control disorders; Comorbidity
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Introducao

Com o grande avango tecnoldgico das Ultimas décadas, principal-
mente no que tange a eletrdnica e a informatica, a Internet e os jogos
eletrbnicos tornaram-se cada vez mais populares. O videogame, sem
ddvida alguma, passou a ser uma das mais importantes atividades
de lazer para criangas e adolescentes.! Os usuarios de Internet, po-
rém, nao incidem em uma faixa etaria ou segmento mais especifico,
sendo esta utilizada amplamente por pessoas de todas as idades e
todos os estratos sécio-econdmicos no mundo todo.

Muitos estudos relacionam o uso de jogos eletrénicos com a
maior facilidade de aprendizado, o desenvolvimento de habilida-
des cognitivas e motoras, a melhora na capacidade de orientagdo
espacial e a facilitagdo da socializacdo.?® As vantagens de seu uso
tém sido testadas e comprovadas também em terapias médicas,
incluindo psicoterapias.®”’

A Internet dispensa qualquer forma de apresentagdo de suas
funcionalidades. De fato, além de favorecer a comunicacédo e a
busca de informagbes, € uma importante ferramenta de contato
social. Os beneficios decorrentes do uso dos chats (comunicadores
instantaneos do tipo “MSN”, dentre outros) ja séo relatados por parte
dos individuos mais timidos e introvertidos como um importante
recurso de ajuda. No entanto, juntamente com 0 aumento na popu-
laridade do uso da rede mundial e dos jogos eletrénicos, surgiram
relatos na imprensa leiga e na literatura cientifica de individuos
que estariam “dependentes” da realidade virtual da Internet e dos
jogos eletronicos.®1! Vale ressaltar que esta € uma das queixas
freqlientes em consultérios psiquiatricos por parte de pacientes
mais velhos ou mesmo de pais preocupados com seus filhos ao
referirem aumento do isolamento social e piora nos rendimentos
escolares e académicos.

Embora esses fendbmenos ainda sejam pouco estudados, a
maioria dos autores sugere que 0 uso excessivo do videogame e
da Internet pode se tratar de um novo transtorno psiquiatrico. Pes-
quisas realizadas principalmente em paises desenvolvidos e nos
tigres asiaticos, aonde o acesso a tecnologia ocorre de modo mais
intenso, apontam que uma parcela da populacdo jovem e adulta
apresenta caracteristicas de uso problematico desses novos recur-
sos eletronicos. Tais estudos, porém, sdo bastante heterogéneos e
a variabilidade da nomenclatura e a inexisténcia de uma sindrome
clinicamente identificavel e confiavel, devido & falta de critérios
diagnosticos e definicdes operacionais estabelecidos, sao alguns
dos fatores responséaveis por essa heterogeneidade.!13

Objetivo

O objetivo deste trabalho é fazer uma revisao sistematica da litera-
tura a respeito de estudos que procurem caracterizar a dependéncia
de Internet e jogos eletrbnicos, bem como eventuais informagoes
(aspectos epidemiolégicos, caracteristicas clinicas, tratamentos etc.)
que auxiliem na compreensao e na elaboracao de novos critérios
diagndsticos.

Método
Artigos com as palavras-chave “Internet addiction”, “problematic

Internet use”, “pathological Internet use” e “Internet abuse” foram
pesquisados nas bases de dados Lilacs, Pubmed, SciELO e Cochrane
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Library. Dois pesquisadores diferentes selecionaram e revisaram 107
resumos desde janeiro de 1997 até dezembro de 2007, incluindo
artigos originais, relatos de caso, revisdes de literatura e estudos
randomizados. Foram selecionados para esta revisao os 36 artigos
que avaliaram de maneira estruturada os aspectos epidemiologicos,
as caracteristicas clinicas e as comorbidades psiquiéatricas relacio-
nadas a dependéncia de Internet; dessa forma, os pesquisadores
nao incluiram estudos que realizaram coleta de dados por meio de
questionarios on-line, com excecdo de um estudo randomizado.
Também foram incluidos nesta reviséo artigos complementares
citados nos artigos originais resultantes da base de dados inicial.

Para investigar a dependéncia de jogos eletronicos foi realizada
uma busca computadorizada nos bancos de dados MedLine,
Lilacs, SciELO e Cochrane Library até dezembro de 2007 usando
as palavras-chave: “videogame”, “computer games” e “electronic
games.” Como nao existe um consenso quanto ao nome desse
possivel transtorno e seus critérios diagndsticos, optou-se por fazer,
em um primeiro momento, uma busca abrangente, mais sensivel
do que especifica, na tentativa de incluir todos os estudos rela-
cionados ao tema. Os abstracts de todas as citacoes encontradas
(n = 757) foram revisados por dois pesquisadores diferentes, sendo
selecionados para esta revisao os artigos que avaliaram de maneira
estruturada os aspectos epidemiolégicos, caracteristicas clinicas,
comorbidades psiquiatricas e marcadores bioldgicos relacionados ao
uso problematico de jogos eletronicos. Além disso, os autores tam-
bém buscaram referéncias adicionais citadas nos artigos originais
resultantes da busca mencionada acima, totalizando 19 artigos. Nao
foram incluidas nessa revisdo as pesquisas que realizaram coleta
de dados por meio de questionéarios on-line em sites relacionados
a jogos devido ao viés de selecéo.

Definigoes

1. Dependéncia de Internet

Muitos séo os termos utilizados para definir o uso abusivo
de computadores na literatura: Internet Addiction, Pathological
Internet Use, Internet Addiction Disorder, Compulsive Internet
Use, Computer Mediated Communications Addicts, Computer
Junkies e Internet Dependency. Essa pluralidade de definigdes se
da, fundamentalmente, em fungéo das diferentes areas de atuagao
dos profissionais que buscam compreendé-la. Sao opinides que
derivam de clinicos, pesquisadores, midia, juristas, entre outros,
nas quais sao levados em consideracao diferentes aspectos desses
comportamentos na tentativa de contextualiza-los.

A primeira tentativa de caracterizagao ocorreu em 1995,
através de uma parddia feita pelo psiquiatra americano Ivan
Goldberg. No ano seguinte (1996), Young conduziu uma in-
vestigacao utilizando como parametro um conjunto de critérios
derivados daqueles utilizados pelo DSM-1V em Dependéncia de
Substancias para a criagcao do primeiro esboco conceitual. Nessa
primeira avaliacao, 496 estudantes foram considerados. Destes,
396 relataram uso excessivo, relatando prejuizos significativos
em suas rotinas de vida. Embora a amostra tenha sido peque-
na em comparagao aos 47 milhdes de usuéarios de Internet na
época da avaliagao, o estudo foi considerado a primeira tentativa
empirica de delineamento do problema.!*
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Tabela 1 — Critérios diagnésticos propostos por Young' para a
dependéncia da Internet (cinco ou mais dos seguintes)

1. Preocupacao excessiva com a Internet

2. Necessidade de aumentar o tempo conectado (on-line) para ter a mesma
satisfagao

3. Exibir esforgos repetidos para diminuir o tempo de uso da Internet

4. Presenca de irritabilidade e/ou depressao

5. Quando o uso da Internet € restringido, apresenta labilidade emocional
(Internet como forma de regulagio emocional)

6. Permanecer mais conectado (on-line) do que o programado
7. Trabalho e relagbes sociais em risco pelo uso excessivo
8. Mentir aos outros a respeito da quantidade de horas on-line

O termo Internet Addiction foi assim um dos pioneiros, seguido pelo
termo Problematic Internet Use, também freqlientemente empregado,
mas ainda nédo se observa qualquer forma de unanimidade.!®

Com o tempo, o modelo inicial de Young foi substituido, ja que nao
se observa o uso de substancias quimicas que causem dependéncia
e nota-se auséncia de muitos dos sintomas e dos comportamentos
associados a dependéncia quimica. Young,!® entdo, migrou para uma
segunda proposta, empregando oito dos 10 critérios diagndsticos exis-
tentes no DSM-IV para o jogo patolégico (JP). Nessa nova proposicéo,
um novo item foi incluido (“Permanecer on-line mais tempo do que o
pretendido”), finalizando, assim, o novo conjunto de critérios aplicados
na Dependéncia da Internet (Tabela 1).

Embora Young tenha sido uma das pioneiras, certos itens estao sob
apreciacao de alguns autores. Por exemplo, Beard e Wolf sugerem que
aqueles itens baseados em auto-relato (por ex., sentir-se deprimido e
irritado) poderiam ser facilmente manipulados (negados) pelos pacien-
tes, vindo a comprometer a precisao diagnéstica.'® Outra preocupagao
freqliente diz respeito ao primeiro item: “Preocupado com a Internet”.
Autores questionam o que tal premissa especificaria exatamente além
de indicar que o tema ¢ de grande interesse ao usuario.

Como se nota em uma rapida andlise, 12 anos de escassos estudos
colocam a proposta de classificagdo diagndstica ainda sub judice — o
gue, em nossa opinido, nao invalida o reconhecimento da existéncia
de tal transtorno. Todavia, ao tentar refinar os argumentos de Young,
Beard e Wolf sugerem que, para se fazer o diagnéstico com maior rigor,
em vez de se considerar cinco dos oito critérios de forma aleatoria,
dever-se-ia observar a existéncia dos cinco primeiros itens associados
a pelo menos um dos trés ultimos, pois estes se referem a formas de
impedimentos ou limitaces sociais ou ocupacionais causadas pelo
uso excessivo.!®

Tabela 2 - Critérios diagndsticos propostos por Shapira et al."”
para o uso problematico de Internet

1. Preocupagdo mal-adaptativa com o uso da Internet, conforme indicado
por pelo menos um dos seguintes itens:

- Preocupacdes com uso da Internet experienciadas como incontrolaveis e
irresistiveis

- O uso da Internet & marcado por periodos maiores do que os planejados
2. 0 uso da Internet e a preocupacgao com o uso causando prejuizos
significativos ou dano nos aspectos sociais, ocupacionais ou outras areas
importantes do funcionamento

3. O uso excessivo da Internet ndo ocorre exclusivamente durante os
periodos de hipomania ou mania e nao é mais bem explicado por outro
transtorno do Eixo |

Um segundo conjunto de critérios diagnosticos bem mais
recentes deriva de Shapira et al.,'” a partir do qual certos itens
presentes na proposta anterior ndo desfrutariam de uma boa
precisao diagnostica e, desta forma, séo eliminados.

Segundo Shapira et al.,!” investigacoes empiricas solidamente
baseadas nos remeteriam ao termo “Uso Problemético de Internet”,
pois essa denominacéo explicaria melhor a dependéncia no que diz
respeito ao uso abusivo e seus aplicativos (chats, compras, realida-
de virtual, entre outros) em vez da dependéncia de Internet em si.
Além do mais, tais definicdes estariam amparadas muito mais pela
classificagao dos transtornos do controle dos impulsos sem outra
especificagao (por partilhar de elementos comuns a tais casos), e
néo mais uma adaptagéo aos critérios do JP.*

Vérios autores ja encontraram disturbios de controle do impulso
em pacientes dependentes de Internet.1®-2° Por exemplo, em um
estudo para identificar caracteristicas comportamentais, comorbi-
dades psiquiatricas e/ou historia psiquiatrica familiar, envolvendo
20 sujeitos diagnosticados com Uso Problematico da Internet,
os resultados indicaram que 100% deles foram diagnosticados
com transtornos do controle do impulso sem outra especificagao
segundo 0 DSM-IV.?!

De qualquer forma, percebe-se um esforco conjunto na tenta-
tiva de definigao entre o que seria e 0 que nao seria saudavel no
uso da rede mundial. Pesquisadores ndo negam as caracteristicas
potenciais da criagdo de dependéncia e sua associagdo a uma
variedade de respostas, algumas boas e outras nao tao boas
assim. Entretanto, ao considerarmos nossa rotina ambulatorial,
seria inquestionavel sua existéncia, embora varios aspectos per-
manecam ainda sem respostas. Somente para citar um exemplo,
assume-se que as atividades off-line seriam mais saudaveis do
que aquelas desenvolvidas on-line, isto ¢, acredita-se que uma
rotina de vida baseada em interagcdes com o mundo real poderia
ser mais proveitosa do que aquelas atividades mediadas pelo
computador; todavia, sdo inimeros os beneficios observados
no uso dos chats e do Orkut na socializacao do adolescente ao
criar espacos comuns de convivéncia. Embora o bom-senso nos
aponte para o fato de que nada possa suplantar a experiéncia
com a realidade, tais suposicoes ainda carecem de investigagao
mais aprofundada.!31617

2. Jogos eletronicos

N&o ha consenso entre os pesquisadores quanto a melhor
maneira de se referir a parcela de individuos que apresentam um
intenso envolvimento com jogos de videogame e de computador/
Internet e desenvolvem prejuizo significativo decorrente dessa
relagéo. Uso excessivo, uso compulsivo, uso problematico, alto
envolvimento e dependéncia de jogos eletrénicos sdo os termos
mais comumente encontrados, sendo este Ultimo o mais utiliza-
do, tanto na imprensa leiga como na literatura cientifica.??2°

A maioria das pesquisas quantitativas estuda esse fenomeno
por meio de instrumentos adaptados dos critérios diagndsticos
de transtornos por uso de substancias (TUS) ou, mais freqliente-
mente, dos critérios de JP — utilizados pela Academia Americana
de Psiquiatria —, geralmente através da troca da palavra “apostar”
por “jogar” (no inglés, “gambling” por “gaming” ou “videogame
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Tabela 3 — Caracteristicas centrais do
uso excessivo de jogos eletronicos

1. Saliéncia: quando o jogo se torna a atividade mais importante da vida do
individuo, dominando seus pensamentos (saliéncia cognitiva) e
comportamentos (saliéncia comportamental)

2. Modificacao de humor/euforia: experiéncia subjetiva de prazer, euforia ou
mesmo alivio da ansiedade relatada pelo jogador

3. Tolerancia: necessidade de jogar por periodos cada vez maiores para
atingir a mesma modificacao de humor

4. Abstinéncia: estados emocionais e fisicos desconfortaveis quando ocorre
descontinuacio ou redugao subita do jogo (intencional ou forgada)

5. Conflito: pode ser entre o jogador e as pessoas proximas (conflito
interpessoal), conflito com outras atividades (trabalho, escola, vida social,
pratica de esportes etc) ou mesmo do individuo com ele mesmo relacionado
ao fato de estar jogando excessivamente (conflito intrapsiquico)

6. Recaida/restabelecimento: tendéncia de retornar rapidamente ao padrao
anterior de jogo excessivo apods periodos de abstinéncia ou controle

playing”). Da mesma maneira, os critérios de Brown?® para depen-
déncias comportamentais foram também adaptados para investigar
0s chamados “vicios tecnoldgicos”, nos quais estdo presentes seis
caracteristicas centrais comuns as dependéncias (Tabela 3).

Charlton e Charlton e Danforth sugerem que os critérios utiliza-
dos nas escalas adaptadas do TUS e JP nao apresentam todos o
mesmo peso na diferenciacao entre jogadores “dependentes” e
“nao-dependentes”.?>?* Esses autores redefinem os critérios de
dependéncia propostos por Brown como “periféricos” (saliéncia
cognitiva, euforia e tolerancia) e “centrais” (saliéncia comportamen-
tal, abstinéncia, conflito e recaida/restabelecimento). Foi chamado
de “alto envolvimento” o padrdo de uso daqueles individuos que
passam muito tempo do dia jogando e apresentam muitos critérios
“periféricos” de dependéncia; porém, ndo apresentam os critérios
“centrais” nem prejuizo significativo decorrente dessa atividade. Os
verdadeiros dependentes, na visao desses pesquisadores, além de
compartilharem o tempo excessivo e os critérios periféricos com o
grupo de “alto envolvimento”, apresentam com freqliéncia signifi-
cativamente maior os critérios centrais e o prejuizo marcado em
vérias areas da vida diaria.

QOutros autores ainda sugerem que a dependéncia ocorre em
funcdo do tempo despendido nas atividades de jogos eletronicos,
baseando-se na teoria da substituicao de atividades sociais, se-
gundo a qual o individuo que se envolve durante muitas horas por
dia em uma determinada atividade acaba por negligenciar outras
atividades importantes, como estudar, conviver com amigos e
familiares, praticar esportes, dormir etc.?” As pesquisas realizadas
na tentativa de comprovar essa hipétese geralmente apresentam
muitos vieses de confusao e, na maioria das vezes, revelam dados
bastante controversos.

Uma visao dos autores desta revisao (Spritzer e Karam) sobre
0 problema, com bastante aplicabilidade clinica, define o uso
problematico de jogos eletrénicos no momento em que o individuo
apresenta algum tipo de prejuizo significativo em sua vida (familiar,
social, académico/profissional etc.) decorrente de seu envolvimento
com os jogos. Esse enfoque, embora nao tente explicar o mecanis-
mo subjacente ao uso problematico (trata-se de uma dependéncia,
compulsdo ou impulso excessivo, por exemplo), considera que o
tempo gasto no jogo é apenas uma medida indireta do problema, de
modo semelhante ao dinheiro gasto em apostas quando se pensa
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em JP. Outra vantagem é permitir ao clinico maior liberdade na hora
de formular uma compreensédo diagndstica e planos terapéuticos
particulares para cada paciente.

Além disso, um corpo cada vez mais consistente de evidéncias in-
dica que alguns aspectos negativos dos jogos eletrénicos podem nao
estar necessariamente ligados a presenca de um comportamento que
produza dependéncia (por ex., obesidade, aumento de agressividade
decorrente do uso de jogos eletrdnicos violentos, desencadeamento
de crises convulsivas em individuos fotossensiveis, dores osteomus-
culares devido aos movimentos repetitivos etc.).?3!

Epidemiologia

1. Dependéncia de Internet

A Dependéncia de Internet pode ser encontrada em qualquer faixa
etaria, nivel educacional e estrato sécio-econdmico. Inicialmente,
acreditava-se que esse problema era privilégio de estudantes uni-
versitarios que, buscando executar suas atribuicoes académicas,
acabavam por permanecer mais tempo do que o esperado, ficando
enredados na vida virtual. Entretanto, tais pressuposicoes mostra-
ram ser pura especulacdo. Sabe-se, hoje, que a medida que as
tecnologias invadem progressivamente as rotinas de vida, o contato
com o computador cada vez mais deixa de ser um fato ocasional e,
portanto, o nimero de atividades mediadas pela Internet aumenta
de maneira significativa, bem como o nimero de acessos e tempo
medido na populagao brasileira que, atualmente, ocupa o primeiro
lugar no mundo em termos de conexdo doméstica (a frente dos
americanos e japoneses).3?

Quando observamos as pesquisas realizadas em vérios paises,
percebe-se claramente que esse problema é um fendmeno global.
As tentativas de se estimar o nimero de pessoas que apresentam
um uso abusivo sdo variadas. Em primeiro lugar, deparamo-nos
com as diferentes terminologias, que criam parametros distintos
de entendimento. Assim sendo, os inventarios possuem enfoques
heterogéneos, o que limita uma interpretacdo comum. Um segundo
ponto é o fato de muitas pesquisas serem efetuadas a partir do auto-
preenchimento de questionarios on-line dispostos em determinados
sites. Isso talvez crie um viés no qual os individuos recrutados podem
ser aqueles para os quais a Internet seja muito mais um problema
se comparados aos usuarios comuns que usariam a Internet de
maneira Util ou adaptativa.'®

Chou e Hsiao,* em um estudo com 910 estudantes de Taiwan,
relataram que a taxa de incidéncia de dependéncia de Internet entre
eles era de 5,9%. Nesse estudo, descobriu-se que 0s usuarios pe-
sados de Internet relatavam mais conseqiiéncias negativas em seus
estudos e em suas rotinas diérias do que aqueles que utilizam a rede
mundial de maneira mais controlada. Ja nos estudos de Yoo et al., 3
com 535 criangas coreanas, 14% da amostra cumpriu critérios de
dependéncia de Internet, além de ser observada grande correlagéao
entre transtorno do déficit de atencao/hiperatividade (TDAH) e o
grau da severidade do uso de Internet. No estudo de Cao e Su,*
por exemplo, realizado com 2.620 estudantes do ensino médio
chinés, a prevaléncia foi de 2,4%, sendo que apresentavam maiores
escores para problemas emocionais, hiperatividade e problemas de
comportamento. E digno de nota que essa prevaléncia excederia
alguns dos transtornos psiquiatricos ja bem conhecidos (por ex.,
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Tabela 4 - indices de prevaléncia relatados nos estudos em populagées especificas de dependéncia de Internet

Autor (Ano) Amostra Método Resultados
Cao e Su Foi avaliado um total de 2.620 estudantes Foram aplicados o Questionario de 2,4% cumpriram critérios para a
(200?)35 chineses do ensino médio (12-18 anos) Dependéncia da Internet de Beard (YDQ), o dependéncia; 88% dos entrevistados
provenientes de guatro instituigbes Questionario Eysenck de Personalidade, a relataram usar regularmente a Internet
diferentes Escala de Manejo do Tempo e o
Questionario de Competéncia e Dificuldades
(SDQ)
Yen et al. 2.114 estudantes de 15 a 23 anos (1.204 Chen Internet Addiction Scale (CIAS); Social 338 participantes (17,9%) foram
(2007)* homens e 910 mulheres) do ensino médio  Phobia Inventory (SPIN); Chinese Hostility classificados como integrantes do grupo

de Taiwan

Inventory-Short Form

de dependéncia da Internet

Aboujaoude et al.
(2006)*

Foram entrevistados 2.513 adultos
americanos = 18 anos através de uma
pesquisa por telefone (nimeros aleatérios)

Foram estudados quatro conjuntos de
critérios diagnésticos que variam em limiares

Na populacio estudada, a prevaléncia
variou de 0,3% a 0,7%

Kim et al. Foi pesquisada uma amostra de 1.573 Foi utilizada uma verséo modificada do 1,6% foram classificados como tendo vicio
(2006)* estudantes coreanos do ensino médio (15 Internet Addiction Scale (Yo_ung);_ individuos em Internet, 37,9% foram classificados
a 16 anos) que davam nota = 70 eram identificados como tendo possivel dependéncia de
como “dependentes de Internet” Internet
Ha et al. Foi pesquisada uma amostra de 1.291 Foi utilizada a versao do Internet Addiction Do total, 63 criangas (13,8%) e 170
(2006)® estudantes coreanos, sendo 455 criangas Sr_:a!e (Young), K-SADS-PL-K para as adolescentes (20,3%) apresentaram
e B36 adolescentes criangas e o SCID-IV para os adolescentes; escore para a dependéncia da Internet
ADHD Rating Scale para ambos os grupos
Ko et al. Foram recrutados 3.662 estudantes do Para a dependéncia da Internet, utilizou-se a Do total, 706 adolescentes (19,3%) foram
(2006)® ensino médio de Taiwan (2.328 meninos e Cﬁe{r Internet Addiction Scale (CHIN); classificados como tendo dependéncia da
1.334 meninas) Tridimensional Personality Questionnaire e Internet. Destes, 564 eram meninos e 142
Questionnaire for Experience eram meninas
Huang Analisados 959 calouros da Higher Educ. Na falta de um critério diagnostico Como resultado, 7,2% foram dependentes
(2008)*" Research da Universidade Nacional Tsing estabelecido para a dependéncia da Intemet,  de chats e 5,1% foram considerados

Hua, de Taiwan

foi considerado como principal critério = 10
horas/semana despendidas na net

dependentes de jogos virtuais

Kaltiala-Heino et al.

(2004)"

Como parte de uma pesquisa nacional
com adolescentes finlandeses,
questionarios de auto-administragio foram
enviados por correio a amostras
nacionalmente representativas de pessoas
de 12, 14, 16 e 18 anos obtidas do
cadastro da populagao; foram incluidos
7.229 respondentes

Satisfagdo de quatro dos sete critérios
propostos por Young para vicio em Internet,
que foram desenvolvidos de acordo com os
critérios do DSM-IV para jogo patologico

Entre todos os respondentes, 1,7% dos
meninos e 1,4% das meninas foram
classificados como tendo vicio em
Internet.

Entre os usudrios diarios (26%), 4,6% dos
meninos e 4,7% das meninas
preencheram os critérios

Johansson e
Gotestam

(2004)*

Foi pesquisada uma amostra da
comunidade de 3.237 jovens noruegueses
(12 a 18 anos); os individuos foram
selecionados por amostragem aleat6ria do
cadastro da populagéo

O vicio em Intemnet foi definido como a
satisfacdo de cinco dos oito critérios
propostos por Young

2,0% da amostra foram identificados como
tendo vicio em Internet; 2,4% dos meninos
e 1,5% das meninas foram caracterizados
como tendo vicio em Internet

Yoo et al.
(2004)*

Foram pesquisados 535 alunos do
primario recrutados em uma cidade de
médio porte na Coréia (média de idade:
11,0+1,0 anos)

Foi utilizado o Infernet Addiction Scale de
Young; foi utilizado um escore de = 80 para
definir vicio em Internet; foi utilizado um
escore entre 50 e 79 para definir provavel
vicio em Internet

0,9% (cinco criangas) satisfez os critérios
para vicio em Internet; 14,0% satisfizeram
os critérios para provavel vicio em Internet

transtorno bipolar ou esquizofrenia). A Tabela 4 oferece um resumo
das principais investigacoes.

Percebe-se que as estimativas de prevaléncia oscilam de 0,3%%’
a 37,9%* da populacéo estudada. Tais resultados séo facilmente
explicados se observarmos que diferentes critérios resultam na
avaliacao de distintos aspectos, contribuindo, assim, para as di-
versificacoes de prevaléncia. De qualquer forma, muitos estudos
tém procurado estimar esse dado ao sugerir que aproximadamente
10% da populagao de usuérios de Internet ja teriam desenvolvi-
do a dependéncia, parcialmente sanando essa flutuagdo. Nessa
revisdo, nao foram incluidas deliberadamente duas investigacoes
realizadas através de questionarios com preenchimento on-line, pois
em toda a literatura que trata a respeito do tema ambas séo objeto
de critica, uma vez que a amostragem dos sujeitos ndo obedeceu

a uma randomizacao, ou seja, as referidas pesquisas coletaram
dados “apenas” junto aos usuarios pesados e nao junto a uma
amostra geral da populagao. Desta maneira, semelhante aos outros
autores, acreditamos que os dados levantados relatam muito mais
a incidéncia do uso abusivo da Internet frente a uma populagao
j& supostamente dependente da rede, ndo estimando, assim, uma
tendéncia mais geral de um grupo ou populagao.

2. Jogos eletronicos

Dos 757 artigos encontrados, apenas 10 estudos avaliaram
0 uso problemético de jogos eletronicos através de instrumentos
diagndsticos estruturados (Tabela 5). Todos os estudos utilizaram
delineamento transversal e questionarios adaptados dos critérios do
DSM lI-R e V4521 para JP e/ou transtornos por uso de substancias.
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Tabela 5 - indices de prevaléncia de estudos do uso problematico de jogos eletrénicos

Autor (Ano) Amostra Método Resultados
Ko etal. 395 estudantes taiwaneses Chinese Internet Addiction Scale (CIAS) O estudo informa que 221 jogavam on-line, mas nao
(2005)"7 entre 13 e 15 anos modificada para jogos on-line; escala de relata a prevaléncia de dependentes pela CIAS.
: auto-estima de Rosenberg Em meninos, a severidade estava associada a idade

(mais velhos), baixa auto-estima, menor satisfagdo na
vida diaria

Chiu a: Ba|- 1.228 estudantes taiwaneses Game Addiction Scale (GAS), sem relato Os escores na GAS estavam associados a género

(2004) entre 10 e 14 anos de propriedades psicométricas masculino, pior rendimento escolar, funcionamento
familiar pobre, maior busca de novidades, inclinacéo ao
tédio e animosidade

Johansson e 1.463 adolescentes Young Intemet Addiction Scale modificada 2,7% (n = 39) foram mnsi_derados como dependentles.

g‘;‘gf}%’“ noruegueses entre 12 e 18 para jogos eletrénicos (ponto de corte em  S€ndo 4,2% entre os meninos e 1,1% entre as meninas.

anos

5)

9,8% (n = 143) foram considerados em risco

Salguero e Moran
(2002)*

223 estudantes espanhois
entre 13 e 18 anos

Escala Problem Videogame Playing (PVP)
adaptada dos critérios do DSM-IV para
TUS e JP, sem ponto de corte definido

Os escores na PVP estavam associados a maior
freqiéncia semanal, tempo de jogo/dia, maior tempo
de jogo em um Unico dia, achar que joga muito, achar
que tem algum prejuizo, achar que os pais se
preocupam por eles jogarem em excesso

Tejeiro (1998)*

1.358 adolescentes espanhdis

Questionario adaptado dos critérios do
DSM-IV para JP com cinco perguntas.
Sem ponto de corte definido e sem relato
de propriedades psicométricas do
instrumento

Maiores escores foram associados a maior freqiéncia de
uso de jogos eletrénicos

19,9% (n = 62) foram considerados dependentes. O vicio
foi mais associado a género masculino, idade de inicio
mais precoce, freqiiéncia, tempo de jogo/dia e maior
tempo de jogo em um Unico dia

Instrumento com sete itens (ponto de corte

37,5% (n = 55) foram considerados dependentes. Estes
jogavam guase todos os dias da semana, por mais de
trés horas/dia. Tinham mais dificuldade para interromper
0 uso, inquietacao por nao poder jogar, deixavam de
fazer tarefas escolares e de brincar com os amigos,
jogavam em busca de excitagio e para impressionar os
amigos e para superar o proprio recorde. Nao se
encontrou diferenga de género entre os considerados
dependentes

Instrumento com nove itens (com ponto de

Griffiths e Hunt 387 adolescentes ingleses Instrumento com oito itens (ponto de corte

(1998)® entre 12 e 16 anos em 4) adaptados do DSM-III-R para JP

Griffiths 147 criangas inglesas com 11

(1997)" anos de idade em um em 4) adaptados do DSM-II-R para JP
acampamento de férias

Phillips et al. 869 estudantes ingleses entre

(1995)°' 11 e 16 anos corte em 4) adaptados dos critérios do

DSM llI-R para JP

7,5% (n = 50). Estes jogavam mais tempo do que
planejavam, deixavam de fazer tarefas escolares para
jogar, jogavam seis ou sete dias por semana durante
mais de uma hora/dia.

Griffiths e Dancaster

24 estudantes ingleses no

Instrumento com oito itens (ponto de corte
em 4) adaptados dos critérios do DSM IlI-

8% (n = 2) foram considerados dependentes. 37,5% (n =
9) preenchiam critérios para dependéncia em algum
periodo de suas vidas

Instrumento com nove questdes,

(1995)* primeiro ano da faculdade de

psicologia R para JP
Fisher 460 estudantes de uma
(1994)% pequena cidade litoranea da

Inglaterra, entre 11 e 16 anos

adaptadas dos critérios do DSM IlI-R para
JP, com ponto de corte de 4, boas
propriedades psicométricas (valido apenas
para fliperama).

6% (n=28) foram definidos como dependentes. Nao foi
encontrada diferenga quanto ao género nesse grupo. Os
dependentes jogavam mais freqlentemente e por mais
tempo do que os ndo dependentes, gastavam mais
dinheiro e vendiam objetos pessoais para jogar

JP = jogo patolégico; TUS = transtornos por uso de substancias

Apenas um estudo nédo utilizou a nomenclatura de “dependén-
cia” em jogos eletronicos, e optou por utilizar a expressao “uso
problematico”.?®

Sete dos 10 estudos definiram ponto de corte na tentativa de
categorizar os individuos como usuarios probleméticos de jogos
eletronicos e, assim, investigar sua prevaléncia e caracteristicas
clinicas. Nove estudos investigaram esse comportamento em ado-
lescentes, enquanto apenas Griffiths e Dancaster*® examinaram
uma amostra de universitarios no primeiro ano da graduacao. A
prevaléncia encontrada variou entre 2,7%* e 37,5%.12

Dois estudos encontraram associagao entre dependéncia e sexo
masculino, enquanto outros dois nao identificaram diferencas entre os
géneros. Seis estudos mostraram que o tempo de uso de jogos eletrénicos
estava associado a maiores escores de dependéncia/uso problematico.
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Outras caracteristicas também apontadas pelas pesquisas foram: deixar
de realizar tarefas escolares, deixar de brincar com amigos, dificuldade
para interromper o uso, inquietacéo por nao poder jogar, baixa auto-
estima e menor satisfagdo com a vida diéria.

Comorbidades

1. Dependéncia da Internet

Quanto aos aspectos psiquiatricos, muitos estudos apontam para a
relacao da dependéncia de Internet e algumas comorbidades psiquia-
tricas, a saber: depresséo e transtorno do humor bipolar,!7:36:39.53-56
transtornos de ansiedade!’ 395355 ¢ TDAH.34:%6:39

Young & Rodgers® desenvolveram uma pesquisa on-line com
259 participantes adultos com o intuito de estudar a ligagdo entre
dependéncia de Internet e depresséo. Os resultados sugerem que o
aumento da depressao esta significativamente relacionado ao cres-
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cimento da utilizagdo do tempo despendido na Internet. No entanto,
0s autores nao elucidam se a depressao precedia o desenvolvimento
do uso de Internet ou se era uma conseqiiéncia.

No estudo de Shapira et al.,* por exemplo, os resultados apontam
que 100% dos individuos com uso problematico de Internet fecha-
ram diagndstico para transtorno do controle do impulso sem outra
especificagao segundo o DSM-IV. A totalidade do grupo referiu pelo
menos uma vez na vida algum transtorno do eixo | do DSM-IV e 70%
foram diagnosticados com transtorno bipolar do humor, sendo 60%
do tipo I. Os autores concluem que o uso problematico de Internet
pode associar-se a transtornos psiquiatricos do Eixo |.

Ha et al. avaliaram a comorbidade clinica em criancas e ado-
lescentes com diagnésticos de dependéncia de Internet.®® As
diferengas de comorbidade foram relatadas de acordo com a fase
do desenvolvimento. A grande maioria das criangas (> 50%) foi
diagnosticada com TDAH e 25% dos adolescentes com depressao,
seguido de transtorno obsessivo-compulsivo.

Mais recentemente, Yen et al. estudaram a associacdo entre de-
pendéncia de Internet e depressao, sintomas de TDAH, fobia social e
hostilidade em 1.890 alunos adolescentes (1.064 do sexo masculino e
826 do sexo feminino).3¢ Os resultados apontam que 17,9% da amostra
eram dependentes de Internet, em sua maioria do sexo masculino. Os
adolescentes que foram diagnosticados como dependentes de Internet
estavam associados com elevados sintomas de TDAH, depressao, fobia
social e hostilidade. No entanto, hostilidade foi associada & dependéncia
de Internet apenas no sexo masculino.

Outros transtornos psiquiatricos foram identificados em
pacientes com dependéncia de Internet, como a dependéncia
de substancias e os transtornos de personalidade.!”-535557 No
estudo de Black et al., 38% dos participantes tiveram diagnés-
tico de transtorno de uso de substancia durante a vida.®” Assim
como Shapira et al.,* eles obtiveram resultados semelhantes,
pois 55% dos sujeitos tiveram diagndstico para transtorno de
uso de substancia ao longo de suas vidas. No que se refere a
transtornos de personalidade, Black et al. encontraram mais
transtornos do agrupamento B (transtorno de personalidade
narcisista, borderline e anti-social).

Nos Ultimos dez anos, a pesquisa cientifica da area avangou
na compreensao desse novo fendbmeno; no entanto, ainda
encontram-se lacunas no que se refere a varios aspectos. Na
maioria dos estudos encontrados, os nimeros de sujeitos ainda
tém baixa expressividade e, por conseqiiéncia, os resultados
apresentam-se pouco conclusivos. Além disso, faltam estudos
controlados com amostras significativas de sujeitos.

A dependéncia de Internet compromete o funcionamento da vida
diaria de maneira geral. Os prejuizos fisicos relatados se estendem a
problemas de visao, privagdes de sono,®®5° fadiga, problemas com
alimentacéo e desconforto musculoesquelético.'>5 Em um estudo®®
realizado com 1.078 sujeitos com o objetivo de compreender como
0 uso de Internet resultava em problemas na vida académica, social
e no estilo de vida de estudantes, verificou-se que 0s sujeitos que a
utilizavam por mais de 400 minutos por dia - o que foi considerado
pelo autor como alta utilizagéo -, responderam que percebiam ape-
nas alteragéo no padrao de sono. O autor, porém, concluiu que 9,8%
dessa populagao se encaixavam nos critérios para dependéncia de

Internet e que esse padrao de uso afeta negativamente a vida social
em termos de conhecer novas pessoas, vida académica e padrao
de sono. Esse resultado parece nos indicar que esse publico, assim
como os de dependéncia de alcool, possuem pouca autocritica, pois
nao conseguiram descrever os impactos sofridos em varios aspectos
de suas rotinas.®®

Em um outro estudo controlado de Nalwa e Anand, procurou-
se investigar a extensdo da dependéncia de Internet em 100
jovens estudantes, de 16 a 18 anos de idade, na {ndia.?® Os
autores utilizaram a Davis On-line Cognition Scale (DOCS)
para mensurar a dependéncia de Internet, identificando dois
grupos: dependentes e nao-dependentes. No primeiro grupo,
0s sujeitos perdiam o sono devido ao uso prolongado duran-
te a noite, sentiam que suas vidas ndo teriam graca sem a
Internet e passavam muito mais horas conectados do que os
nao-dependentes. Nesse estudo, também foi administrada uma
escala de solidao, a UCLA Loneliness Scale, sendo encontradas
diferencas significativas entre os dois grupos; os resultados
mostram que os dependentes de Internet parecem sentir
mais solidao do que os nao-dependentes. Embora os autores
tenham optado na metodologia deste trabalho por néao incluir
estudos que realizaram coletas de dados através de questio-
narios on-line, os autores decidiram utilizd-lo devido a sua
importancia em ser o Unico estudo controlado até o presente
momento.

Os impactos psicossociais correlacionados ao uso excessivo
de Internet referem-se a depresséo,®3¢¢ problemas nas relagdes
interpessoais,® diminuicdo nas atividades e na comunicagao
social,%®%8 e solidao.5? O sentimento de segurancga proporciona-
do pelo anonimato da Internet parece oferecer aos individuos
possibilidades menos arriscadas de envolver-se em uma relacao
virtual. Essa estratégia pode parecer, inicialmente, um método
bastante eficaz de socializagao, mas com o decorrer do tempo
e 0 uso excessivo da rede, essa forma de comunicacéo e de
estabelecimento de amizades pode resultar em um declinio da
vida social e tornar-se um terreno fértil para manifestacéo de
outras patologias.

Um estudo recente de Shapira et al.5® com 20 sujeitos adultos,
no qual se utilizou entrevista semi-estruturada para usuéarios
problematicos de Internet, mostrou prejuizos psicossociais
similares em 95% da amostra. A grande maioria dos indivi-
duos (60%) exibia angustia pessoal significativa, seguida por
prejuizos vocacionais - como fracasso na faculdade, diminuigao
da produtividade no trabalho e perda de emprego (40%) -, por
danos financeiros (40%) e, finalmente, por problemas legais
(10%). Esses resultados podem ser vistos com parcimonia,
dado o nimero pequeno da amostra e a auséncia de um grupo
controle. As conclusdes dos estudos nesse segmento, porém,
sugerem haver associacoes relevantes entre sintomas fisicos e
psicossociais e a dependéncia de Internet.

2. Jogos eletronicos

Sabe-se que em pacientes com transtorno por uso de substan-
cias e JP, os indices de comorbidades psiquiatricas sao altos.®06!
Com relagé@o ao uso de jogos eletronicos, a maioria dos relatos de
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caso envolvendo jovens e adultos com uso problematico também
sugere a presenga de transtornos psiquidtricos (transtornos do
humor, ansiedade social, TDAH, transtornos de personalidade do
“agrupamento A”) de maneira primaria ou secundéria.®®l Em
nossa busca, identificamos cinco estudos que avaliam a associacao
entre o uso problemético de jogos eletrdnicos e outros transtornos
psiquiatricos.

Gupta e Derevensky, estudando 104 criangas e adolescentes
entre 9 e 14 anos de idade, observaram que jogadores freqlentes
de jogos eletronicos (definidos por jogar cinco ou mais vezes por
semana, por pelo menos 1,5 h em cada ocasiao) tinham maiores
chances de apostar regularmente em jogos de azar (uma vez por
semana ou mais), sendo essa associagao vélida tanto para meninos
como para meninas. Ainda, jogadores freqlentes apostavam maiores
quantidades de dinheiro em uma simulacao de blackjack do que 0s
jogadores nao freqlientes, sugerindo maior impulsividade.®?

Wood et al. também investigaram a associagao entre jogos de azar
e uso de jogos eletrénicos em 996 estudantes canadenses entre
10 e 17 anos de idade. Utilizando a mesma definicdo de jogadores
freqlientes de Gupta e Derevensky,®? eles identificaram que estes
tinham mais chances de preencher critérios para jogo patolégico
do que os jogadores nao freqientes. Nao foi encontrada associagao
entre jogar freqlientemente e uso de tabaco, &lcool e outras drogas.®?
Enquanto 67,6% dos adolescentes classificados como jogadores
patolégicos apresentavam escores altos de impulsividade, essa
associacao foi encontrada em apenas 33 % dos jogadores freqlientes
de jogos eletronicos.

Johansson e Gotestam, em um estudo de base populacional
na Noruega, observaram que jovens que apostavam dinheiro em
jogos de azar com freqiiéncia igual ou maior a uma vez por semana
tinham maior prevaléncia de dependéncia a jogos eletronicos (4,2 %)
quando comparados a populagéo geral (2,7%).%

Lo et al. avaliaram 174 estudantes universitarios em Taiwan.
Foi observado que o tempo despendido em jogos eletronicos
era inversamente proporcional a qualidade dos relacionamen-
tos interpessoais e diretamente proporcional aos sintomas de
ansiedade social.®*

Chan e Rabinowitz avaliaram a associacao entre TDAH e uso pro-
blematico de jogos eletrénicos e de computador em 72 adolescentes
americanos entre 12 e 16 anos de idade. Foram utilizadas a Young
Internet Addiction Scale (YIAS) modificada para jogos eletronicos
(sem ponto de corte definido, porém com relato de boas proprieda-
des psicométricas) e a Conner’s Parent Rating Scale (CPRS) para
avaliar os sintomas de TDAH (respondida pelos pais). Observou-se
associagao significativa entre jogar videogame ou computador por
mais de uma hora por dia e género masculino, maiores escores na
YIAS e sintomas mais frequentes e intensos de desatencao e TDAH
na CPRS. Néao foi observada associagao a sintomas de hiperatividade
e transtorno de oposicéo e desafio.®®

Os estudos citados acima avaliaram a associagao entre o uso
problematico de jogos eletronicos e transtornos psiquiatricos espe-
cificos. Sao necessarios estudos que avaliem, através de entrevistas
diagndsticas estruturadas, a presenca de um maior nimero de
transtornos psiquiatricos a fim de estabelecer o perfil comdrbido
associado ao uso problemaético de jogos eletrénicos. Evidéncias de
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alteragdes neurobiolégicas também aproximam o jogo excessivo
de videogame e computador com outras dependéncias. Koepp et
al. estudaram a liberagdo de dopamina (DA) decorrente de jogos
eletronicos através da tomografia de emisséo de pésitrons em oito
voluntéarios do sexo masculino. Foi demonstrado que a concentragéo
de DA extracelular no niicleo accumbens estava duas vezes mais alta
apos a atividade de jogo. Esse aumento era diretamente proporcional
ao desempenho no jogo e comparavel em intensidade a liberagao
de DA apds a ingestao de anfetaminas.®® Este € o primeiro estudo
que sugere o potencial de dependéncia dos jogos eletronicos a partir
de achados de neuroimagem.

Estudos utilizando espectroscopia®”-5 demonstraram alteragdes
decorrentes de jogos de videogame no consumo de oxigénio cere-
bral em criangas e adultos. Os autores sugerem que esses achados
provavelmente refletem a inibicdo neural resultante da atencao
exigida nessas atividades. Contudo, trata-se de estudos com um
numero muito pequeno de individuos investigados e sem existéncia
de grupos-controle.

Em um estudo recente, Thalemann et al. avaliaram os
mecanismos de aprendizado através de medidas eletroence-
falograficas em usuarios excessivos de jogos eletrdnicos em
comparagao com usuarios casuais.®® Os primeiros jogavam
em média 4,3 horas por dia e apresentavam pelo menos trés
critérios de dependéncia de acordo com a Classificagao Inter-
nacional de Doengas (CID-10).7° Todos os participantes foram
individualmente expostos a imagens relacionadas a jogos eletro-
nicos e imagens nao relacionadas aos jogos (imagens neutras,
positivas e negativas, além de imagens relacionadas ao uso
de alcool). Os resultados demonstraram que, ao contrario dos
jogadores casuais, 0s jogadores excessivos apresentavam uma
reatividade cortical as imagens associadas ao jogo significa-
tivamente maior, o que se traduzia também em aumento de
excitacdo. A literatura sobre dependéncia quimica e JP mostra
que tanto o uso de substancias como as imagens condicionadas
e associadas ao comportamento de dependéncia podem ativar
a liberacao de dopamina em regides cerebrais onde ocorre o
sistema de recompensa. Os autores sugerem que esses acha-
dos correspondem aos mecanismos neurais subjacentes ao
desenvolvimento e manutencédo do comportamento de jogo
excessivo, que se daria através da sensibilizagdo do sistema
dopaminérgico mesolimbico.

Tratamentos

1. Dependéncia de Internet

Conforme descrito anteriormente, a maior parte dos casos de
dependéncia de Internet apresenta uma comorbidade associada
em sua maioria a quadros afetivos e ansiosos. Assim sendo, a
farmacoterapia para essa dependéncia é em tudo bem semelhante
aquela praticada para o tratamento desses transtornos como qua-
dros primarios. Citalopran foi descrito em um relato de caso como
efetivo para o tratamento dos sintomas depressivos, bem como 0s
estabilizadores de humor.*s

No que diz respeito a outras formas de intervencao, sugere-se
terapia de apoio e de aconselhamento, terapia familiar, entrevis-
ta motivacional e psicoterapia cognitivo-comportamental. Esta
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ultima opcéao tedrica tem lugar por apresentar excelente resposta
no tratamento dos transtornos do controle dos impulsos (trans-
torno explosivo intermitente, jogo patolégico e tricotilomania) e,
em alguns casos clinicos, por utilizar estratégias ja testadas para
tratamentos de dependéncias de substancias. Em um estudo
conduzido por Young, de um total de 114 pacientes (alias, um
dos primeiros a avaliar empiricamente a efetividade da terapia
cognitivo-comportamental (TCC) para pacientes dependentes
de Internet), apés o tratamento, obteve-se: 1) maior motivacao
para interromper a conexao; 2) maior capacidade de manejo
do tempo (pois a distorgdo temporal é uma das caracteristicas
do uso prolongado); 3) diminuicao do isolamento social; e 4)
diminuicao da abstinéncia, dentre outros elementos.”!

2. Jogos eletronicos

Nao foi encontrado nenhum estudo que avaliasse a eficacia de
qualquer tipo de intervencao terapéutica em jogadores problematicos
de jogos eletronicos.

Discussao

No que diz respeito a dependéncia de Internet, uma grande varie-
dade de hipoteses tem sido levantada para tentar entender o mistério
que representa sua causa, incluindo personalidade, dinamicas
familiares, aspectos ambientais, comorbidade prévia, dentre
outros. Muitos clinicos defendem a tese de que as pessoas em
momentos de anglstia, depressdo ou mesmo fuga se valeriam
da realidade virtual como uma forma de enfrentamento ou de
procrastinacdo das dificuldades da vida — fato semelhante,
por exemplo, a conduta adotada por um usuério de alcool ou
drogas.*! Tais afirmativas evidenciam a premissa de que esses
internautas ja trariam consigo baixa capacidade de enfrentamen-
to, e a Internet seria apenas uma forma alternativa de escape
e de realizacédo, pois 0 anonimato e o retardo no tempo das
comunicagdes permitiria uma melhor elaboragao de estratégias
de apresentacao pessoal ao garantir maior intimidade e senso
de realizacdo.”? Assim sendo, nesse posicionamento, a depen-
déncia de Internet seria entendida apenas como um sintoma
de outras dinamicas desadaptativas. Em um estudo conduzido
por Young e Rodgers, por exemplo, o uso médio relatado pelos
usuarios pesados foi de 4 a 10 horas por dia durante a sema-
na, aumentando para 10 a 14 horas nos finais de semana.>*
Isto representa algo em torno de 40 a 78 horas por semana
de uso abusivo da Internet sem qualquer finalidade académica
ou profissional, ficando clara a auséncia de qualquer propésito
especifico. A média de uso semanal daqueles que preencheram
os critérios para dependéncia neste estudo foi de 38 horas
semanais, embora varios pesquisadores constatem propésitos
e numeros de horas muito distintos dos descritos nessa inves-
tigacdo. No estudo, 54% apresentam uma histéria prévia de
depresséo, outros 34% sofriam de transtorno de ansiedade
e outros ainda de auto-estima cronicamente baixa. Os 52%
dos individuos que responderam a pesquisa admitiram seguir
algum programa de recuperacao para alcoolismo, dependéncia
quimica, jogo compulsivo ou transtorno alimentar. Assim sendo,
a dependéncia de Internet poderia ser considerada entdo uma

categoria nosolégica independente ou deveria ser compreendida
como substrato de outros transtornos psiquiatricos? Percebe-se,
portanto, que desde os critérios diagndsticos, passando pela
utilizagcdo de diferentes inventarios, até a taxa de prevaléncia
ainda permanecem sob investigagao.84273

No que diz respeito aos jogos eletrdnicos, talvez esta seja uma das
mais importantes atividades de lazer de criangas e adolescentes no
mundo todo e, embora muito se fale na imprensa sobre seu potencial
em criar dependéncia, poucos foram os estudos que investigaram
esse fendmeno para tentar definir seu uso problematico como um
possivel transtorno psiquiatrico. Nesta revisdo, foram incluidos
trabalhos que avaliaram os aspectos epidemiolégicos e as carac-
terfsticas clinicas de uma parcela de individuos que apresentam
prejuizo significativo decorrente de seu intenso envolvimento com
0s jogos de videogame e/ou computador.

A maioria dos estudos refere-se a esse comportamento exces-
sivo como dependéncia, embora os proprios autores questio-
nem se estéao frente a um verdadeiro transtorno mental. Outro
achado desta revisao ¢ a variabilidade das taxas de prevaléncia
encontradas (desde 2,7% até 37,5%), uma vez que todas as
pesquisas utilizaram instrumentos baseados nos critérios diag-
noésticos do DSM I11-R e V2145 para JP e transtornos por uso de
substancias. Charlton?® e Charlton e Danforth?* sugerem dividir
os critérios diagnosticos em centrais (saliéncia comportamental,
abstinéncia, conflito e recaida/restabelecimento) e periféricos
(saliéncia cognitiva, euforia e tolerancia), separando assim os
verdadeiros dependentes (que apresentam prejuizo) daqueles
que apresentam um “alto envolvimento” com os jogos eletréni-
cos (sem prejuizo marcado), definindo amostras mais homogé-
neas tanto em termos de prevaléncia como nas caracteristicas
clinicas apresentadas.

Parece dificil imaginar que uma entre cada 3 a 5 criangas
sofra de um transtorno de dependéncia que acarrete prejuizo
significativo em suas vidas e necessite de tratamento espe-
cializado. Essa possivel superestimacao do diagnoéstico pode
também ser explicada pelo fato de o ponto de corte utilizado
para definir dependéncia a jogos eletrénicos ser o mesmo
utilizado no diagndstico de JP, uma vez que, diferentemente
do que ocorre em relacéo aos jogos de aposta, os quais séo
proibidos para adolescentes na grande maioria dos paises, 0s
videogames e computadores estao cada vez mais presentes
dentro das casas dos jovens.

A comorbidade psiquiétrica mais estudada em relagdo ao
uso de jogos eletronicos foi o JP. Apesar de existirem algumas
diferengas basicas entre esses dois comportamentos (como o
uso do dinheiro e o papel da sorte), varias semelhangas sao
descritas na literatura (elementos gréficos e sonoros, presenca
de reforcadores, entre outros). A associacado com o TDAH e com
ansiedade social parece fazer bastante sentido clinico e merece
ser mais bem investigada.

Conclusbes

E evidente que a maioria dos usuarios problematicos de In-
ternet apresenta formas exacerbadas de vulnerabilidade pessoal
(baixa tolerancia a frustracao, alta esquiva ao dano, ansiedade
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social, baixa auto-estima) e que, dentre outras deficiéncias, a
rede mundial torna-se uma das melhores formas de diminuicao
do estresse e do medo da vida real.*747¢ Até aqui, parece
haver uma concordancia geral entre as pesquisas e a visao
de dois dos autores deste artigo (Abreu e Goées). Entretanto,
nossa crenca é de que, a medida que esses internautas se
refugiam progressivamente no mundo virtual e se aliviam das
experiéncias de vida, tais comportamentos comegam a exibir
caracteristicas muito mais peculiares e intensas daquelas ini-
cialmente apresentadas. Portanto, nesse momento passariam
a assumir uma nova forma de classificagdo psiquiatrica — a
entdo denominada dependéncia de Internet. A essa altura,
comportamentos muito especificos comegam a ser exibidos,
fazendo com que os individuos literalmente troquem a vida
real pela vida virtual (dentro da Internet), pois encontram mais
satisfacdo nesse mundo anénimo do que aquela desfrutada no
mundo real (estdo escondidos atrés da tela). Os dependentes
de qualquer idade usam a rede como uma ferramenta social
e de comunicacéo, pois ttm uma experiéncia maior de prazer
e de satisfagcdo quando estdo conectados (experiéncia virtual)
do que quando nao conectados.!”’’ Tais pacientes ndo mais
se alimentam regularmente, perdem o ciclo do sono, nao
saem mais de casa, tém prejuizo no trabalho e nas relagoes
pessoais, se relacionam somente com conhecidos do mundo
virtual etc. Dessa maneira, nao seria de se estranhar que essas
pessoas cheguem a ficar conectadas por mais de 12 horas por
dia e atinjam, com relativa freqiiéncia, 35 horas ininterruptas
de conexao; colecionem ao longo de um ano mais de quatro
milhoes de fotos eréticas ou recebam mais de trés mil e-mails
em apenas um dia. Efetivamente, muda-se a geografia de vida.
Todavia, acreditamos que pesquisas futuras responderéo se a
Internet deve ser entendida como uma das novas sindromes
psiquiatricas do século XXI ou apenas um novo campo de ex-
pressao dos velhos problemas.

Em relacdo a dependéncia de jogos eletronicos, os achados
dos estudos de neuroimagem e eletrofisiologia, embora bastante
preliminares, sugerem uma possivel base neurobiolégica comum
relacionada ao sistema mesolimbico, reforcando a hipétese de
que o uso excessivo de jogos eletronicos pode ser um transtorno
psiquiatrico da linha das dependéncias. Mais pesquisas sobre a
dependéncia em jogos eletronicos devem ser realizadas para que
se possa compreender melhor suas caracteristicas clinicas, seus
fatores de risco e protecdo, sua relacdo com outros transtornos
mentais e as bases neurobiolégicas associadas a esse compor-
tamento. Dessa forma, sera possivel formular diagnoésticos mais
criteriosos e planejar tratamentos efetivos e individualizados
para nossos pacientes.
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